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Quisimos hacer un club y ustedes 
hicieron un super club 


Los lectores de Top Kids llaman a Fabián y le preguntan: ¿Y, 
Fabián! ¿Cuándo mandan las credenciales? ¿Cuándo vamos a saber 
qué ventajas tiene ser socios de Top Kids? Y Fabián se vuelve loco porque no tiene 
respuestas para todo. 

Desde este rincón de la revista contestamos: nosotros quisimos hacer un club y 
ustedes hicieron un super club. Los cupones para futuros socios que nos llegaron 
fueron muchísimos más que los que habían calculado los más optimistas de 
nosotros. Por eso, a pesar de que nos manejamos con nuestras computadoras y 
hacemos todo lo posible,.no damos abasto. Eso sí, las primeras credenciales ya 
comenzaron a salir y en el número próximo tendremos un Informe Completo 
sobre las ventajas que tiene ser socio del club de Top Kids. Gracias. 
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Una agente 
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Sonya'Blade siempre se había 
destacado en deportes. A los 15 
años no había récord colegial que 
no hubiera superado. Y a los 18, 
cuando ingresó en la Academia 
Militar, era una atleta excepcional. 
Su carrera fue meteórica y los man- 
dos especiales lá seleccionaron para 
SII TT A 
Cuando cumplió los 23 años fue 
trasladada a cierta base secreta 
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cia de Sonya. Y desde ese momento 
comenzó a maquinar la forma de 
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Un asesino, miembro de la organi- 
zación del Dragón Negro, recibió 
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SNES: € + GB 
MEGA: Se debe presionar GB y dar € 
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: Se terminó el game con ¡¡22.638.500 os 
a que hi- e E A 
SS OS O AE 
a ser publicado en el Ranking de esta era bastante A SO AS 
sección y, además, entre las cartas un nivel inferior pero igual tiene su Diego Mansur 
que recibamos sortearemos un cartu- premio: ¡un Super Game Boy! A OEA puntos 
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a y - . Es Juan Alejandro Germana hizo 
a] o 207 tantos (69 triples) 
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= AA _ Carlos Linado 
Y FAAA... ¡MIRÁ ESE PUNTAJE! AENA) 
¿Así que lograste un récord? Mandanos un sobre con tu nombre, dirección, nombre del juego | 
puntaje de tu récord junto con una foto del récord. Para sacar la foto del televisor con la | 
imagen, te conviene usar una cámara de 35 mm sin flash. Apagá las luces del cuarto, tratá de | 
MA que no le dé ningún reflejo al televisor y mantené la cámara firme. | 





A IA 










COMA 



















AT 21 esonel Mortal Kombac II . 
p pi AS Tetris 1 | 
AS 
A TT 

53 ES AE 
M-ANAA 
y) RA 
| E 

| 5 AS 


| E E il 
LA y 






PL Kong 
E 





OA 


Mario Land. 





Joe £ Mac 





EA 





5 A A 
dd AAA 












GAME IT 






A A CA | A AE Kombat | 
Y E 2 NBA Jam EE 
3 FIFA Int. Soccer —* 4 3 Aladdin e 
A UE EE y» ET ES ET e 
5 Mortal Kombat =.5 TES LR , 
E SOS ASA E G Tazmania 2 E 
e E ES se EE <=. 
E A A AE e 
SD Terminator 2. 3 EE TA * 2. 
CBE * . Ny 10 


EL 






O II A O O! LO0V0LLVLILLLLLIILIIALIAIAAAAAAIAAAAAAAArAAIAIVTIVAIVAAAIAAYA. 









- a 
4 A CA vaL| 
“The ultimate Team” [== 


5 Kibys haventare 


ÉS NO ATA to 


AAA 
Fighters 





X A 
le al her | 





$ TAS A a . A 
Star Tropies II 


LL 







a o PE e ES 


> ss Hombat 












url! 


¡A más de diez años de haber sido lanzado para los 


Arcades y para el sistema Nes 
lp Punch Out vuelve para 


quedarse! 






MI), ara los que no 
NES lo conocen, les 
ERRE contamos un 
poco la historia de este fa- 
buloso game. Punch Out 
fue lanzado originalmente 
en los Arcades y luego para 
el Nes (allá por 1985). En su 
momento, este game batió todos los 
récords y se mantuvo en la cima de 
los rankings por varios meses (y to- 
davía sigue estando por el puesto 
número veinti-algo del ranking de 
Nes en Estados Unidos. Ahora 
Punch Out vuelve con más megas, 
mejores gráficos, sonidos y control 
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«de 
NINTENDO 
“Super” adelante del nombre! 
Esta nueva versión conserva el mis- 
mo tipo de juego (con el mismo 
control, la misma vista, etc.), pero 
mejorado al máximo. Los personajes 
son muy grandes y detallados. Para 
ganarles hay que prestar mucha 


atención en las señas que hacen 
porque una milésima de segundo an- 





tes 
de que den un 

golpe pestañean o hacen algo ca- 
racterístico que te avisa. La “jugabili- 
dad” es muy parecida, pero tenés 
mucho más control, debido a la can- 
tidad de botones del joystick del Su- 
per Nintendo. También tenés mu- 
chos tipos de golpe, y un super gan- 
cho que podés dar cuando ganás 
mucho poder al pegarle varias veces 
seguidas a tu enemigo. 


En cuanto a los personajes, el game 


tiene de todo. Vos sos el pequeño 
Mac, que en la versión de Nes era 
un joven muchacho. Ahora, varios 
años después, Mac ha crecido y se 
encuentra listo para enfrentarse 
contra los campeones del mundo. 
Muchos de estos campeones esta- 
ban en la versión anterior (la de 
Nes), como el japonesito Piston 





Honda (que ahora se cambió el 
nombre a Piston Hurricane). Cada 
uno de tus contrincantes tiene un 
estilo de lucha diferente y una toma 
especial que, si no aprendés rápida- 
mente a defenderte, te hará añicos. 
También va a ser muy difícil que le 
ganes a no ser que le encuentres su 
punto débil. 
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Presentamos 6 nuevos quemadedos 
- para Super NES 


O 1994 Nintendo of America Inc. Donkey Kong Country, Stunt Race EX, ul 
O 1987 Elorg. Tetris 2 es una marca registrada de Elorg. Tetris 2 licenciada al 
Concepto original Tetris, diseñado y programado por Alexey Pazhitnov. O 1998, 





Son 32 megas, increíblemente detallado, con 
movimiento totalmente natural en 3 dimensiones. 
E Donkey Kong Countryo MIA, 
Noviembre. El primer videogame completamente 
diseñado en super-computadoras de SGI. 

Así que preparate y reservalo... éste es un 
verdadero monstruo!!! 











24 Pistas, acción en 3-D y el poder de alto 
octanaje del Chip Super FX de la nueva gen- 
eración. TIEM Si no sabes manejar, 





La secuela del juego de más ventas en el Universo 
ahora llega para 16-Bits. MEMAENARE Con tetrojuga- 
bilidad para 2 jugadores y bombas por todos lados. 
Así que agarrá a un amigo y hacelo explotar! 





Estás fuera de control. Tu camino está 
lleno de obstáculos. No, no es el camino 
a la alta educación. Es MENE Y se 

viene en octubre. Un juego de carreras 
único, en una rueda, traido a la realidad 

con la última tecnología 3-D de SGI. 


elegiste el lugar adecuado. 














Nuestro juego de Box nro. 1 vuelve este Octubre y 
potenciado para 16-Bit. Con 
más oponentes para darles con el puño. Todo agí- 
16 megas de aventura fantástica hacen gantado para meterse totalmente en tu... UFF! Awi 
: MEMES obligatorio para Argh! Aya! Grrr!... bueno, ya te lo imaginas. 
cualquier fan de Zelda.- Sale en 
Septiembre. Y si te parece difícil de 
pronunciar, simplemente tratá de 
pasarlo antes del próximo milenio. 
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SUPER 
NINTENDO 


Para este sistema, los ingenieros de 
Nintendo diseñaron un joystick mucho 
mejor: su forma anatómica lo hace más 
cómodo y práctico a la hora de jugar. 
Tiene 6 botones de acción colocados 
estratégicamente que los jugadores 
pueden apretar con suma rapidez y facili- 
dad. Conserva, además, los botones Start 
y Select del Nes. 





Aki-Alexandros Polijronopulos 
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Hola chicos, ¿Cómo están? Otra vez me encuentro con ustedes en el mundo del 
Video Juego, esta vez rodeado de joysticks. 
En el transcurso-de estos últimos años hubo grandes cambios en el mundo de los 
joysticks. Cada consola trae el suyo pero hay algunos joysticks que se 
caracterizan por ser más precisos que otros. Á continuación se los voy a 
mostrar: 


NINTENDO 


Los joysticks de este sis- 
tema tienen buena 
respuesta. Tienen dos 
botones de acción A y B, 
Select y Start. Pese a que 
tienen forma rectangular, 
son igualmente cómodos. 


GENESIS (m£Ga) 


A ' 
Este joystick de 3 botones tiene una forma muy particular. El 
direccional es poco preciso, difi- 
cultando a veces el juego. Posee 
3 botones de acción A, B y C y 
además el Start. 
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El avance en el campo de los juegos lleva a que los joysticks 
vayan teniendo cada vez más botones; es por eso que Sega 
rediseñó su joystick habitual, le agregó tres botones, lo hizo más 

-. o anatómico y el direc- 
cional más preciso, 
Tiene, además, un botón 
llamado “Mode”, que 
sirve para seleccionar la 
acción de tres o seis 
botones. 


a 





CHIPI CHIPI 
Charly García 

EL DIA QUE 
ME QUIERAS 
Luis Miguel 
RESCATA 

MI CORAZON 


Manuel Wirzt 
LAMENTO BOLIVIA 


Enanitos Verdes 


SERA TESTIGO 
EL SOL 


Alejandro Lerner 


' MARIPOSA 
¡ TECHNICOLOR 


Fito Paez 


TODO CAMBIA 
Man Ral 


| DEVORADOR DE 
¡ CORAZONES 


É La Portuaria 


¡ NO LE DIJE NADA 





LOVE IS STRONG 
Rolling Stones 


CONTACT TO ME 
Peter Gabriel 


HIGH HOPER 
Pink Floyd 


ME HACES 
TANTO BIEN 


Amistades Peligrosas 


DESESPERADA 


Marta Sanchez 


CRAZY 


Aerosmith 


ABSOLUTELY 
FABULOUS 
Pet Shop Boys 
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Crash Test Dummie 


MR. JONES 


Counting Crows 


THE SIGN 


Ace of Base 



































Este número de Top Kids York hace poco más de un vacío podrás encontrar 
tiene a dos chicas como año. Es, realmente, una composiciones de Gustavo 
protagonistas: la increíble buena demostración de Ceratti, Celeste Carballo, 
Sonya Blade con su “beso los méritos artísticos de Ruben Goldín y Ariel 
de la muerte”, enamorada Fabiana. En Golpes al Leiva. 
imposible del 'Sabio Loco, EE 
y de Fabiana Cantilo, 
la que vos tanto |] 
votaste y que termina | 
de lanzar al mercado 
su cuarto álbum como 
solista: Golpes al vacío. - 
Golpes al vacío se | 
transformó en Disco de | 
Oro antes de salir a a | 
venta. ¿Cómo fue posi- 
ble? Sencillo: la crac | 
comercial por este tra- | 
bajo de Fabiana fue tan | 
enorme que ese galardón 
quedó asegurado. Por lo | 
tanto, todo parece indicar ' 
que este álbum seguirá el | 
camino de Algo mejor su ' 
Disco de Platino anterior. | 
El productor de Golpes al ' 
vacío fue Carlos Alomar, 
guitarrista nacido en 
Puerto Rico que, entre 
otros méritos, figura el de 
haber integrado la banda 
de David Bowie y haber 
manejado artísticamente 
Doble Vida de Soda 
Estéreo. Hay que escuchar 
con mucho cuidado este 
producto de Fabiana 
Cantilo, grabado y mezcla- 
do en la ciudad de Nueva 
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| (guitarra lead), Carlos 
| Alomar (guitarra 
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rrá 100 para 

ganarte una vi- 
RACIMO DE 
BANANAS 


Es equivalente a 





“a poco. Uno de los niveles es de E y y 
te podés encontrar a En Garde (el pez espata)) 


Vine Valley es uno = los niveles más di 
n Sube a un md superior cuando me, debido a los € : 
O de minero y o a andar 


no Ehocar con los en que te encuentres. Si sal- 
tás en los lugares correctos, vas a encontrar un par de 
niveles secretos. 





Esta especie de abejo- 
rro es muy peligroso. 


Ya te lo dijimos el mes pasa- 
do, pero te lo volvemos a 
decir. Donkey Kong Country 
es el mejor game de aventu- 
ras de la historia, y va a divi- 
dir el mundo de los video- 
juegos en dos: antes y des- 
pués de Donkey Kong 
Country. 

El game es uno de los pri- 
meros en utilizar la máxima 
cantidad de colores que el 
Super Nintendo puede mos- 
trar al mismo tiempo y es el 
resultado de los avances en 
tecnología de 3-D (tres di- 
mensiones) que Nintendo ha 
desarrollado junto con Rare 
para el Ultra 64, 

El game es perfecto en to- 
dos los aspectos, no sólo los 
que te mencionamos en esta 
nota. La historia, por ejem- 
plo, es intrincada y a la vez 
muy interesante y graciosa, 
con el “Abuelo Kong” que te 
cuenta historias, y los 
“Kremlings”, la legión de co- 
codrilos contra la cual pelea 
Donkey Kong. Donkey Kong 
Country no sólo promete 
horas y horas de diversión 
para quien lo tenga si no que 
también una experiencia úni- 
Ca. 


Emiliano Polijronopulos 
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» ¿3 ue un game más sangriento que Mortal 
mbat no, puede existir? ¡Estás equi- 
.vocado! La traducción de Blood Storm en caste- 
llano es tormenta de sangre, con lo que ya te po- |] 
= dés imaginar cuál es el tema principal de este ga- 
me. El game es de lucha (muy parecido al Mortal 
Td Kombat) pero el tema de la sangre ya pasó al 
otro extremo, todo en este game es un chiste. y 
: Podés arrancarle los brazos y las piernas a tus 
ay contrincantes, y estos pueden seguir atacándote 
hasta que los mates ¡o te maten a vos! Otra ca- 
racterística del Ene es la es cantidad 














a 


BRE 1 


3 E ¿ 

de secretos que tiene, ] 
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y jefes! se- 
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más de. 100 
pistas sobre có- 
mo encontrarlos. 
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ES arth Worm Jim es el primer game de una * 
a compañía recientemente creada. Su dueño, * 


Í David Perry, fue el responsable del proceso de 


| animación que le dio vida al game Alladin para ll 
] Mega. David y su pde perfeccionaron este |] 


método aún más y lo utilizaron en Earth Worm 


1 Jim, lo que le da un estilo tipo dibujo animado ! 
5 Único. La historia (al igual que casi todo el game) 


, es muy divertida y alocada, lo que promete mu- 


"chas horas de diversión. Los niveles varían drásti- 





SE az” 


Dr 
Pr 


' camente de uno a otro y el personaje tiene mu- ; 
él chos movimientos comple- . : 


tamente increíbles. Por 


acción nun- 
ca para, ya 
que en este 
game todo 
transcurre 
muy rápido. 


DIVERSION! 
DESAFIO) 





Fi á 
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7 Yo encontramos otra vez en la sección de novedades, É 
única enla que yos podés ver, antes que nadie, games qu 
se están programando y que en unas pocas semanas van a salir, 
También'te indicamos características principales de los game 
que mostramos y te d 
] E una idea pes E calidad de los mismos, ; 


s el veredicto Top Kids para que ten 
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ll 

l l elo adelantamos el número pasado € 
| Noticias Top Secret, y ahora podés ver ll 
primeras imágenes de las pantallas de este g 
me. Killer Instinct está siendo diseñado en 

Ultra:64, la nueva consolazarcade de Nintend 
y El game posee unos gráficos en 3-D. nunca vi 
¡ tos. No son del tipo del game Virtua Fighter, 

nomiles (o tal vez millones) de veces más det 
lados. El control también es increíble, al ¡gu 
» que los sonidos y todo lo demás que tiene es 
2 increíb le game, Por ahora hay 10 personaj 
que van desde un hombre lepo, un med ul 





ll calavera, un personaje que 
es de fuego y otro de 

| agua. El game 
les increíble y 
pa únicasra- 
ón por que 
no: le damos 
el 100% en 
nuestro veredicto 

es porque todavía no 
está terminado. 
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l , terrible ¿la razón? El personaj 
| ir es -epcl ine O'Neal, uno de los 
a jugadores de Basketball de la E 


a bueno, con unos gráficos  Increíbl 
. de los cuadros de o es casi 


E tos te > E al agregar ES Rodo y los o 
l ll especiales). superan las expectativas de Casi 
J quier dr Otro p Rito a ER del game 


a punto tal de que parezca a una: 
Ícula, Según de qué consola sea la versión, 


II lles como ajustar la presión de los neumáticos y 


nueve pistas reales de Nascar donde correr y 
¡ efectos especiales como re- A 
petición instantánea. ñ 
y También va: 
y salir una - 
1 versión e 
CDR on a 
J que va a te-- 
E ner mejores + 
1 gráficos y más 
Ñ 1 resolución. 
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¡pintar insignias y escudos en el coche! También? y 
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Como decimos siempre: Son tantos los buenos dibujos 
que recibiinos que essmuy difícil ;seleccionar. Además, 
¿con qué criterio debemos hacerlo" Si un chico de 7 
años mos manda<sil trabajo, ¿podemos compararlos_con 
el que hace un lector de 14 años? ¿Tiene mérito un QIBU" 
jo “caleádo” que, sifi embargo, está pintado como los 
diosesi. Palta.qué.seguir.contándoles nuestras. dudas, 
Aquí estan los alttistas del mes de noviembre. 


Jan 
Pablo 
Paredes 





Marcos Isaisos 
Mendoza 
















Mareos Pietra 
Castelar 


Lucas Elian 


Paternal 


Norge L. 
Urinabarreneches 
La Plata 
Sebastián 
Eergnex 
Santa Fe 





DAamicl WM. Mercado 
Long Champs 


lisallJoió> 


E o Muchas veces, por 
A la mañana, cuando 
me miro por prime- 


ra vez en el espejo, me pregun- 
to: ¿Por qué seré tan inteligente? 
Yo sé que, además de inteligen- 
te, soy hermoso, elegante, inge- 
nioso, modesto y muchísimas 








cosas más, pero lo que más me 
asombra es mi inteligencia. Por 
eso, en esta página que me per- 
tenece, quiero decirles a los mi- 
llones de admiradores que ten- 
go en todo el mundo, que la re- 
vista Liberato Top está a punto 
de aparecer. No será cara como 


SABÍAS QUE... ! 


De procedencia griega... 


De procedencia hebrea 


Top Kids, ¡no!. Mi revista será 
totalmente gratuita y aparecerá 
en esta antipática revista que es- 
tás leyendo y en esta misma sec- 
ción. ¡Sí señor! Ya no tendré una 
columna. Tendré varias colum- 
has, muchas paredes, unos cuan- 
tos techos y todo lo que haga 
falta. 


En Liberato Top publicaré todas 
las colaboraciones que me man- 
dan. mis queridos amigos de to- 
do el país. Chistes, adivinanzas, 
retruécanos, chascarrillos, cha- 

radas, notas y comentarios. 


*) Además publicaré super in- 
4  teresantes artículos que, por 


supuesto, escribiré yo en 
persona. Aquí les transcribo 
algunas de las secciones que 
contarán con mi talento y 
que despertarán más admi- 
ración sobre mi querida y 
prestigiosa figura. Anoten: 

* La página para pensar: 
Se trata de una hermosa pá- 
gina en blanco para que uno no 
pierda tiempo leyéndola y se en- 
tregue a pensar diversas cosas, 
como por ejemplo: ¿Qué le pue- 
do regalar a Liberato Verdi? 

* 10 líneas en 10 años: Increí- 
ble entretenimiento de mi inven= 
ción que consiste en hacer-una 


línea por año. Eso sí, tiene que 
ser una línea derechita, derechita 
y lo que se dice, preciosa. 

* Algo más sobre... Liberato: 
Una estupenda autobiografía que 
me pertenece y donde revelo co- 
sas apasionantes de mi envidiada 
existencia. 

* Galería de Arte Pop: Se pre- 
miará con mi legítimo autógrafo a 
los chicos que manden dibujos 
sobre mi persona. Recuerden que 
soy hermoso, ¿eh? 

* Compones y Cucursos: Es 
como Concursos y Cupones pe- 
ro sin premios. No necesito pre- 
miar a la gente para que me quie- 
ra. Aprendan. 

* El liberatogame del mes: 
Estupendas competencias de ca- 
rreras de “Tres pies”, “Embolsa- 
dos”, “El último cola de perro”, 
etc. Pruebas muy originales que 
alguno se va a encargar de co- 
piarme. 

Como pueden advertir, queridos 
lectores, estas ideas y otras mu- 
chas servirán para hacer de Li- 
berato Top la revista más busca- 
da del país. El que la encuentre 
podrá leerla. Grande Liberato, 
¡Cada día que pasa me quiero 
más! Hasta la próxima y ¡salven 
el pasto! 


De procedencia germana 


De procedencia latina 











El gordo comía huevos duros. El amigo lo 
vio y le preguntó: 
—Decime una 
cosa. ¿No ha- 
bías comen- 
zado el régi- 
men para 
adelgazar? 
—SÍ, pero 
el dietó- 
logo me 
permite comer un 
huevo duro por día. Este huevo es del 19 
de febrero de 1998. 
6606000060600006 
El hombre se lamentaba: 
—No sé para qué me compré este mata- 
fuego hace dos años. Desde entonces en 
casa no se quemó nada-de nada. 
6600000006000 
El tipo pasó la noche en un hotel de mala 
muerte. Un amigo, le preguntó al otro 
día 
—¿Es cierto que el servicio del hotel 
donde estabas era muy malo? 
—¿Muy malo? ¡Pésimo! Con decirte que 
hay que dormir con medias para no en- 
suciarse los pies con las sábanas. 












El amigo le dijo: 
—Perdoname que te lo diga, Gerardo... 
Pero tu novia te engaña con todos los mu- 
chachos de Villa Fabiolo. 
—Bueno, por suerte Villa Fabiolo es chica. 
60. .6.000000000 
La mujer charlatana llega al consultorio. 
—Mire doctor, resulta que cuando me 
levanto siento unos dolores aquí y luego, 
cuando como un poco de más, me viene 
la modorra... Y cuando su- 
bo las escaleras me sofoco 
bastante y me da una pun- 
tada en este costado... 
además, me salió un sar- 
pullido, por lo que yo 
pensé... 
Suficiente. Saque 
la lengua. Ahora dé- 
jela afuera hasta que 
yo termine de hablar. 
000000000 
El tipo celoso decía:  ; 
—Estoy indignado. 
Soñé que mi novia me engañaba con 
otro. 
—Bueno... ¡Sólo se trataba de un sueño! 
—Sí, pero si hace eso en mis sueños... 
¡no quiero pensar las cosas que hará en 
los sueños de ella! 
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Provincias... o a . 


DOCUMEntoS coccion 


Provincia: 
Fecha de Nac:s. 
¿Qué consola tenés! (Indicalo con una cruz) 
SNES 7] NES 1 Pc 
1 MEGA / GENESIS [_] GAME BOY LC] Otra Gcuál es?) 
(1 FAMILY 7] GAME GEAR 


son las secciones que más te gustan de la revista? 


ueva sección te gustaría ver en la revista? 


e se e S 
Nombre: oo Sar HU 
Calles... paa 

A] En ¡a 

e. ITUTADVY 

Ciudad: 

Provincia: e a e a mn.» 
Documento: a 

. o 
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os padres deben siempre le llegará en algún celos, los saboteos conscien- ls la continuidad es la 
comprender que el momento. Si el hijo tiene tes e inconscientes de los de vida”. Todo lo que se realiza 
adolescente y ellos confianza en sí mismo tam- su entorno social, etc. con amor es realidad. Ense- 
mismos deben estar bién hay. que tenerla. Las Lo más grave es que elado-  ñarle que la buena atención 
abiertos a las cosas ideas maravillosas se pueden  lescente pierda el tiempo, es una constante creación. 
2125 beneficiosas y pro- plasmar en la realidad de que es la sustancia de la cual Sonia buena atención hacia 
ductivas. Ej.: Ver muy bien cualquier momento si se lo está hecha su vida. Los que su hijo, están formando otro 
qué le interesa a su hijo, si ayuda, Hay que teneren estána su lado, padres, de- ser para A progre de 
es positivo, productivo, lo cuenta que el adolescente ben preguntarse ¿qué suce- todo. Atención y memoria 
lleva por buen camino, y si con ideas necesita que los derá ahora y después? Saber se halla unidos. Sin buena 
es negativo, promoviéndolo Padres se encarguen de pro- y hacerlo saber que atención no hay memoria. La 
al vicio, las malas compañías tegerle el camino, ale- “los logros son efíme- falta de memoria es la falta 


o la malicie total. Observar 
las aptitudes del adolescente 
y, si tiene ángel en algo, dar- 
le la oportu- 


jando a éste de atención. Estar 
de los E . siempre atentos. 
Con reglas claras la 
2 vida no se traba. El 
nidad de MÍ” sueño de toda una 
echar alas. a E Sl e vida es poder ha- 
La chispa : + á le ES Cer cosas. 

















ió 


es a la rapidez con que 


n los adolescentesí 


ls trueque de 


niños debe o 
z NB 
S O caricias son reem: 


e no ia a sus e. 
sino que necesitan hacer sus 
experiencias en la vida. Na= 
die eligió a "nadie, p pero sí de- 
be haber, y con necesidad, el 
amor entre ellos A 


padres si no me - 
entienden”, Lo que pasa 





o”), y allí trans- 
una serie de 


por lo general, la 
a gente! duerme sola: si un. 


y un lugar tene- ; 


Ca, etc. 


1 UNO de nosotros.pes . 
dría agregar a esta lista un 


OS e 
or desta 


. S demostrar nuestro pe 
: der de pan. Las 



































policial negra, como 
as que tenían como de- 
ective a Philip Marlowe o 
Sam Spade. La vamos a ti- 


ner Argumentista 
ro a quema- 
a” (o lo A se le 


: “y comienza así 
5 segundo: 8 








| le mejor definido parlamenta- 
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A k 
; - comenzó la Sa 


staba todo dis. 
" Cada ciudad. europea trató 


puesto para la 
llegada de los 
llamados me- 
dios de comuni- 





Note merca Ena del 
ciudadano cambia Y. un nue- 
vo medio viene a ' “colabo- 
rar” en ese cambio: el Pra 


o dico. y 
como se quiera a 


designarlos.. La: e 
sociedad se S había peral Antecedentes — A 


do, crecido, hecho más co Ae odo masas > 
q da menda 
públicas, dadas a S Sir ser al primi 


conoce por algún medio, Mineria pensador E 


al Al us á a 
5 No es mala la idea de 
10S remi=, LA E . 


sempre As dur Any End 
“nas que los ro manos LEO gul PS 











Calo Y más de del pu- 
do Ae Manuel Váz- 







































se consolidaban, y las tomes 
de gobierno iban del. absolu- 
_tismo francés al cada. vez. 


ceta de e 
1 de Ric 









rismo inglés. La imprenta del 








siglo XV había permitido una d nal lente: neutral.> En 
en lugar res concurridos de O, a 
creciente divulgación de capital aa para qu “aparece en Praga . 


ideas desde su invención, y 
los siglos que siguieron ace- 


todo el mundo supiera de la : o mer e los fl 


grandeza de Roma. Ñ sin du- 


leraron la distribución de to- 
a formacié ' eos da, los egipcios, caldeos y fe 
m ible.- rio 
5 A nicios tenían su manera de 


Los libros se ¡Cañon Y. 1. de a 
2 aueple da - hacer saber, “desde el poder, 
las! tímidas hojas con noticias 


qué debían hacer los. _gober= A 
crecieron en tamaño, varie- 


dad de contenido y frecuen- nados. Y, así todo el A E 
Pd t do desd: 
cia de distribución. Con las e pd de Sd S a 


O a 


E a 0 
E 















El diario 
del siglo pasado 


Hay discusiones totalmente 
inútiles sobre aquello de 
“qué fue primero”: ¿el me- 
dio que advirtió las necesi- 
dades incipientes de la so- 
ciedad o la exigencia de la 
sociedad de ler un medio? 
artir del siglo . 
XIX, ¿se ES cuenta de que 
debía imponer una nueva | 







forma de comunicación en la 


sociedad, o la sociedad masi- 
_va necesitaba al diario? Co- 
: 1 Aristóteles o algún - 
otro griego inteligente, lo 
importante es el proceso. 
Por lo tanto, lo mejor se- 
ría referirnos a las razo- 
nes que posibilitaron la 










dríamos enumerar (( 

algunas y olvidar- NS 
nos de otras des 
igual importancia. PS 
io éstas: 






1) a cantidad de 
gente al- e 
_fabetizada NE 
 concentra- a 

da en ciuda- 
des. 
. 2) El nuevo 
- papel que de- 
: _ sempeñaban 








en los incipien- 

tes partidos de 
masas que co- 
- menzaban. a sur- 
Pole E) 
3) El avance de 


la tecnología para 
tecnología para 








imprimir papel. 
4) La posibilidad de vender 
más diarios a menor pre- 
cio. 


Si rastrear el origen del pe- 


riódico moderno no es fácil, 


- tampoco lo es descubrir el 


primer periódico de masas. 


A pesar de que eso ocurrió a 


durante la tercera década 


del siglo XIX, según se afir- 


ma, son muchos los que ase- 
guran, también, ser el sd 
e la criatura. 





Para evitar males mayores i 
“tomemos una de las tantas 
tesis y digamos con Melvin 
De Fleur y otros autores, 
que la idea se le ocurrió pri- 





roa Benjamin Day, un oscu= 


ro impresor de Nueva York 
que, en septiembre de 1833, 
lanzó el New York Sun con 
el profético lema: “Brilla pa- 
ra todos”. Demostrando que 


- conocía al público a quien di- 
rigía su periódico, Day inició 


la pesada transcripción de in- 
formaciones económicas y 
políticas para abundar en no- 
vedades locales, relatos de 
interés humano y una buena 


cantidad de noticias de las 
que hoy llamamos “sensacio- 
.nalistas”. 


El periódico de bajo precio de 


Day creció en tirada de una 
manera asombrosa. En cuatro 


meses vendía 








y cinco mil 























































ejem lares y en seis meses 


ocho mil. Cuatro años des- 
pués, “El Sol de Nueva 
York” vendía 30 mil ejempla- 
res, cifra mayor que el total 
de los diarios de la ciudad 
norteamericana cuando salió 
el “primer diario masivo”. 
Como suele ocurrir siempre, 
el éxito de Day convocó a 
otros editores a seguir su 
camino, al menos en su país. 
Y en todas partes, conocien- 
do o no la fortuna del New 
York Sun el diario se convir- 
tió en “la plegaria laica diaria 
del hombre moderno”. Ya 
veremos cómo siguió la me 
tolia. 1 







Fernando 
Salas 
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Campo de batalla 


-=rras de emancipación que 
llevaron a una dinastía nacio- 

A S N 
nal a independizarse de los 


- a poner a los coreanos bajo 


- representa un valle central, 


Í E 


Todo comenzó hace | : más o menos circular, al 















Oeste de las montañas Tea- 
baek. Pero dejemos historia 
y geografía y vayamos al jue- 
go. Describimos el tablero de 
que pueden ver: tiene veinte 
círculos en forma de anillo, 
cruzado por dos columnas 

y de círculos, una horizontal y 
Y otra vertical, que agregan al A 
Y tablero 9 círculos más. Ca- 


mil años 
No es nuestra intención ha- 
blar de los orígenes de este 
juego, nacido en Corea hace 
- más de mil años. Pero, sin 
duda, este entrenamiento 
está vinculado con las gue- 


2 


W da uno de los círculos ubi- 
cados al norte, sur, este y 
oeste, y el que ocupa el 
[ centro del tablero, son 
mayores que los demás. - 


| Los caballeros 
(piezas) 


En el juego original estas pie- q 
zas son de marfil. Utilicemos 
para el caso fichas o piez, 
de otro juego, con la condi e 
ción de que se distingan unas F 
de otras. Cada participante El 
tendrá, de común acuerdo, 

entre dos: y cuatro «caballos. 


El dios de la guerra — 
(un dado) ee 


Para el juego ES utiliza un só- ce y 
lo dado, siendo “5” la pun- 0 
tuación más alta. Si uno saca 
16, debe retroceder. SN 


La batalla. 
(objetivo del juego) 


Lo que cada ed de- e 
be lograr es A pro= 


chinos en el año 918. Los ca- 
ballos que se enfrentan en el 
tablero traducen a términos 
'menos trágicos las luchas li- 
- bradas contra los mongoles. 
Tres siglos más tarde, los 
mismos mongoles volverían 


el dominio chino, que se 
prolongaría hasta que, en 
1904, fueran. invadidos por 
los japoneses, quienes lo 
anexaron a su imperio, seis 

- años más tarde, con el nom- 
bre de Chosen. 





Los participantes — 

“El número de participantes 

de este juego no está deter- 
minado, aunque lo lógico es 
disputarlo entre cuatro per- 
sonas o en equipos dos con- 
tra dos. $ 


a 
y 





(tablero) 


Supuestamente, el tablero 


dE 


Gs ye 


A SH 





A — 


pios caballos del campo de 
batalla (tablero). 


Las reglas del juego 

> a cada edi dd 
rá el dado para determinar 
quién comienza. El que saque 
el número más alto saldrá en 
primer lugar. 

* Determinando el turno, ca- 
da jugador lanzará el dado 
para avanzar los números 
que éste indique. Se cuenta 
el círculo desde donde se 
parte. Es decir, que si saca- 
mos “5” contaremos el de 
salida y cuatro más, llegando 
al primer círculo grande 
(Oeste). 

* Como indica la figura 1, los 
caballos avanzan en sentido 
contrario a las agujas del re- 
loj. Abandonan el tablero en 
el círculo indicado como 
“llegada”. Cada jugador pue- 
de tener más de un caballo 
en el campo de batalla, y 
cuando juega el 
equipo, ca- 
da parti- 







cipante puede mover su pro- 
pia pieza o la de su compa- 
ñero de equipo. 


Escaramuzas 

Si nuestro caballo cae en el 
círculo que es ocupado por 
un rival, triunfamos en esa 
escaramuza, mandando de 
regreso a la “salida” al caba- 
llo enemigo. Al mismo tiem- 
po, el que capturó ese caba- 
llo, puede arrojar su dado 
nuevamente. 

Si nuestro caballo cae en un 
círculo ocupado por un ca- 
ballo propio o de un aliado 
(si jugamos en grupo), am- 
bos caballos pueden mover- 
se, de ahí en más, como una 
pieza doble. Si nos capturan 
en ese caso, ambos caballos 
deberán regresar a la “sali- 
da”. 


Los atajos 


Cuando al lan- 
zar el dado 





Figura 2 












Ls E 
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llegamos a uno de los círcu- 
los mayores (Oeste, Sur, Es- 
te) podemos tomar por los 
atajos, tal como indican las 
figuras 2, 3 y 4. De esta ma- 
nera llegaremos más 


rápido a la llegada. Si por ra- 
zones estratégicas no nos 
conviene tomar el atajo, po- 
demos evitarlo, ya que no es 
obligatorio seguirlo. 






Figura 3 
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A 0 
M3 Bienvenidos... 
ze otra vez más a Top Tricks, 
donde están los mejores 
trucos. Este mes les traemos 
un montón de trucos para 
todas las consolas. ¿La razón? 
en este número le dedicamos el 
| poster a todas las tomas de 
Mortal Kombat ll, lo que nos 
- deja mucho más espacio para 
los demás games. a | 
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Menú de opciones especiales : E E 





Convertite en el 
campeón 


En éste, el primer game de Box 
en castellano, podés ser el campeón 
y aparecer en los diarios. Elegí a tu juga- 

o E dor y al de la computadora. Cuando ganes la 
- pelea y el referí levante tu mano, mantené apretados los botones 
Y, B,X, A, L, R y Select. Una vez que tenés todos estos botones ==. 8 
“apretados al mismo tiempo, presioná Start. E 











Tiro certero 
En este game de fútbol podés meter un gol cada vez 
que te acercás al arco contrario. ¿Cómo? Cuando t 
estés en la intersección de las líneas del área y el se 
micírculo (mirá la imagen) tenés que presionar diago- 
nal Arriba-Derecha y el botón para patear. Si lo hacé 
correctamente, y si no hay ningún defensor entre vo: 
y el arquero, el truco va a funcionar siempre. 











A, RIA ARE ARA 


Mantené diagonal y pated justo cuan- 
do estés en este punto 


A 
Ad 


Cuando el referí levante tu mano poné el código Ek 
Podés ser el campeón y Po 


aparecer en los diarios | 


En la pantalla de presentación (la que dice Start Options) mantené apretado Derecha en el contra 





- E MS 


— >) En esta pumalla poné el código 


I. Apretá B, C, B, B y soltá derecha. * 
el truco funcionó el cursor se va. 
transformar en un cuadrado. Apret 
Start para ira un menú especial. 
En este menú vas a poder elegir tus al 
“mas, vidas y bombas. Cuando termine 
andá a Run Game y apretá Start par 
comenzar a jugar y 


Vas a ir a esta pantalla especial en 
Y donde podés cambiar varias opciones 
— ; muy interesantes. 


a s A 
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Salteo de Nivel | | ¿¡Jugá conel. 
E sy auto de Virtua 
Racing? 


En la pantalla de presentación apretá la 


¡Ahora podés pasar de nivel fácil- 
Mente en uno de los mejores jue- 
gos para Super Scope. En la panta- 
lla de presentación, apretá la si- 





guiente serie de botones (tenés E mn ds a o de 
a a E e , Á y Start. Elegí el modo Arcade y an- 
que hacerlo antes de que la pos . dá hacia la izquierda. ¡Ahí va a estar el 
lla desaparezca): : AAA ADE auto de Virtua Racing! Este es un coc 
o A e mo. de fórmula uno muy rápido 
- Izquierda, Arriba, Derecha, Arriba, Izquierda, GAME a a y 


Izquierda, Izquierdo, Derecha, Abajo, Abajo. Ina! 


































A : En esta pantalla meté el primer código 
Si el código funcionó vas a escu- 

char un ruido tipo de explosión. 

Después de esto esperá hasta que 

aparezca la pantalla de los punta- 
jes (la que dice “Today's best”) y 

poné el siguiente código: 


Derecha, Arriba, Arriba, Izquierda, Derecha, Dere- 
cha, e 


Derecha, Izquierda, Abajo, Abajo, Derecha, Arriba 


Nuevamente si-el código funcionó 
vas a oír otro sonido de explo- 
sión. En el primer nivel apretá los 
botones L y R simultáneamente 


para completar la misión automá- 
ticamente. 


Entrá al modo Arcade y movete hacia | 

quierda para elegir el coche de Virtua Racin 
¡Apretá los botones L y R simultáneamente para 
pasar de pantalla! 


ES E SÉ E E E > e ones -. A A 
Alguna vez quisiste escuchar la música de tu 


TON 





game favorito sin tener que ju- 
gar? Con el Sega CD podés. Simplemente tenés que poner el CD y escu- — ¡Ahílo tenés! 
charlo como si fuera uno de música normal. No escuches la primera can- a 
ción, ya que en realidad es el programa del game y produce unos ruidos es- 
pantosos. Las siguientes canciones tendrán las músicas de los distintos nive- 
Dependiendo de qué juego sea, habrá más canciones o menos. En muy po- 
_ cos games no se puede escuchar ninguna canción, pero en la mayoría hay 
- cinco O seis y hasta hay casos (como el Batman Returns) en el que hay 20 
canciones. La gran mayoría son excelentes ya que se escuchan con la. cali- 
dad del compact disc. Y como si esto fuera poco, hay games como el Silp- 
heed en el que podés escuchar las músicas de los niveles pero con un soni- 
do muy pero muy superior, ya que fueron creadas con una orquesta real 
- (en vez de ser producidas por el sistema de sonido del Sega CD). 












- También podés esperar has q cambie el 
coche en la caracte- 


En 


Más dificultad 


Si te hiciste el game 


en-el modo normal, 
probá este modo. 
Los enemigos son 


“más difíciles de ma- 


tar y te sacan más 
energía. Cuando la 


? pantalla de presenta- 
ción, aparece, apretá 


al mismo tiempo 


Arriba, B y A. Si el 


truco funciona, vas a 


. 0 un sonido. 


En la pontala de presentación 
pone el código 

Ahora ¡podés jugar en un nivel 
mas dificil 


Passwords 


po Estos son los passwords 
en el nivel de dificultad 
Normal: 


Nivel 2: BOTHAN 


- Nivel 3: HERGLIC 


Nivel 4: LEENI 
Nivel 5: THRAVWN 


a Nivel 6: LVVYLL 








Nivel 7: MAZZIC 
Nivel 8: JULPA 
Nivel 9: MORRT 


Nivel 11: RASKAR 
Nivel 12: JHOFF 
Nivel 13: [THOR 


Nivel 14: UMWAK 


Nivel 15: ORLOK 
Final: NKLLON 


ENS 


Ea 
E 





CEUTA 





Nivel 2: 06769075 


Nivel 10: MUFTAK Nivel 3: 24613065 

























cla de nivel 


Cuando la pantalla p 
con las opciones 
Menu-Select apare- 
ce, apretá y mantené 
el botón B, Arriba y | 
finalmente el Start. 
Si el truco funciona MM 
vas a oír un sonido y [E 
las palabras “Stage j 
Select aparecerán en 
la pantalla. Elegí esta 
opción y elegí el ni- Pl 

vel en el que querés MA 
empezar. na a A 


BE A 


qee 


En la pantalla de “Start-- $ E 
Options” poné el código IE 


4 o 
ETT 


AS 


¡Elegí el nivell Y 


Passwords 


Nivel 10: 92731634. 
Nivel 11: 80637674 - 


Nivel 4: 99116015 Nivel 12: 56135664. 


Nivel 5: 53004005 
Nivel 6: 46308135 
Nivel 7: 65903195 
Nivel 8: 13807185 
Nivel 9: 25432654 


Nivel 90: BTF O 
Nivel 91: NSM ' DO | 
Nivel 92: QYZ .......o. me 





Nivel 93: KTT 
Nivel 94: FGS 
Nivel 95: RRC 


Nivel 96: YLW | Ala pa S ' VENTAS POR MAYOR Y MENOR 
Nivel 97: PNN Nivel 100: LST | A TODO EL PAIS 


Nivel 98: SPR Game Ending: JFK 

esoo z -— DETODOS LOS TITULOS 

BUGS BUNNY Y TODAS LAS CONSOLAS 
DAA 


Stage 69: SE32 
Stage 70: SHE2 | 

Stage 71: ZE42. 

Stage 72: ZH92 

Stage 73: WY3R2 

Stage 74: WIF2. 


Empezá un juego normalmente y seguí hasta que te ma= 
ten. Cuando la pantalla de continue aparece te indica | 
que te queda un continue. Ántes de que se acabe el 
tiempo apretá en el segundo joystick Start y después 
Start en el primer Joystick. Después elegí a tu persona- 

je con el Botón B y los continues (credits) aumentarán 
automáticamente a 99. e 





Podés comprarlo por Teléfono 
con tu tarjeta de crédito 





INTENDENTE CAMPOS 2063 
SAN MARTIN Bs. As. (1650) 


(01) 753-6314 


Nuestros productos viajan por ANDREANI 
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problema: retra- 

iz la puesta en 

rcha de todo: 
Ordenamiento, en- 


les, gestiones para 
obtener ventajas con 

la credencial, etc. Claro 

Que este problema es lo 
Mejor que nos podía pasar, 
dado que significa que los lec- 


tores de Top Kids son muchos 


- y son seguidores. Pero no to- 
son pálidas; muchos de us- 


es, cuando lean este ao 


tal como dice “El Dire” 


u editorial, ya habrán tesi 
o sus credenciales. Otros, 


mbio, estarán algo enoja- 


dos con nosotros porque to-. 


davía no tendrán en su poder 


litación de socios. No 


e desesperar. Confie- 


-mos (un. poquito pero confie- 
mos) en que los productores 


de Top Kids aceleren su traba- 
jo para terminar con los. que, 


- con toda razó e fastidian. es 


Primera gran 


dd 


“ventaja para Cs E 


medida que reciban sus cre- 


LS A 





Este game sigue la trama del libro y es 
- muy entretenido y ademas didáctico. - 


A Pore jemplo, las (o los que no vieron la 


o película. 0 a el libro, aprenden 


cómo es toda la historia ya que cada 
vez que te pasás un nivel aparecen pan- 
- tallas relatadas de lo que ocurre. Para 
los que sí vieron la película, el juego 
- ofrece también mucha diversión ya que 
- es Un game de aventuras en donde re- 
- corrés los mismos lugares que viste en 
película. También hay muchos entre- 
- tenimientos en donde tenés que utili- 
- zar la razón para resolver los proble- 
mas a los que te enfrentás. Es un game 
ideal para chicos chiquitos o chicas de 


cualquier edad que les guste este tipo 


- de aventura, 


Mister Nutz 


Este juego-acaba de salir en los EE.UU. 
y es, entre los que acá mostramos, el 


que tiene más acción. El game es bási- 1 


camente un juego de aventuras tipo los 
de Mario en donde vas avanzando ha- 
cia la derecha para llegar al final del ni- 
vel. El personaje que vos controlás es 
una ardilla tierna y simpática que tiene 
que sortear mil y un enemigos que te 
encontrás por el camino. Estos enemi- 
gos no son tan malos, son gusanitos, 
caracoles de tierra, abejas y plantas 
carnívoras (¡éstas sí son malas de ver- 
dad!). Éste es un game recomendado 
para chicas y chicos de todas edades 
por la combinación que tiene entre ac- 
ción, aventura y el tema que del que se 


bre. 


Hey ico os quel st ta 

games de lucha o acción, din en 
mayoría prefer ga 1 
Un pco mas Je 0% 

espe hnente pa el Espa 


- esto que muchas compañías 


producido algunos especie | 
Labios 
o almad: 


Plok es un personaje muy extraño. 
Además de ser muy gracioso, tiene una 
forma de atacar a sus. enemigos muy 
rara: ¡le tira con sus propios brazos y 
o Sí, leíste bien. Cuando vos 
apretás un botón, tira uno de sus bra- 
zos. Este le pega al enemigo que está 
enfrente y rápidamente vuelve como kk 
un boomerang. Y si apretás muchas ve- 
ces seguidas el botón de disparo, ¡tira R 
todo lo que tiene y se queda sin ningu- 
na extremidad! Lo único que podés ha- 
cer es moverte dando pequeños saltos. 
La historia del game es muy entreteni- 
da y el juego reúne mucha acción con 
aventuras, buenos gráficos y sonido. 
Sn juego o bueno, 





Dino City 


- Éste es uno de los primeros juegos lan- 


- zados para el Super Nintendo pero 
también es uno de los más tiernitos. La 

- historia del game reúne a dos chicos 
- comunes con dos dinosaurios muy ale- 
gres para enfrentar a un malvado cien- 

- fífico que (como todos los científicos 


- malos de los games) quiere crear pro- 


blemas. 


El juego tiene mucha acción y además 
es muy largo, lo que le promete a 
quien lo juegue muchas horas de diver- 
sión. Tiene gráficos detallados y tam- 
bién un sonido bastante bueno. 


Super Aventure 


Un juego de acción muy parecido al Won- 


derboy (otro game pero de Arcade). 


o 
o 


Family Dog 


Éste es uno de los games mas gracio- | 
-sos que jamas hayas visto. Se trata de 


un perro de una familia común y co- 


rriente. El problema es que yos sos el 
perro y la familia es tu peor pesadilla | 


» > 


(especialmente el e que trata de ha- 
certe de todo). En Estados Unidos hay 
una serie de dibujos animados de este 
perro que en su momento fue un éxito 


total, y es por eso que salió este game. 


El juego está lleno de partes graciosas, | 


desde la presentación hasta el final. Los 
gráficos parecen estar dibujados a ma- 


ño por un chico pero es así porque si- | 
gue el estilo de los dibujos animados. | 


La Pantera 
Rosa 


* El personaje de color rosa más famoso del 
¿ Planeta va a Hollywood a tratar de hacer 
¿ SU propia película. 


860005 000000000000000 


Losas 


Existen muchos más games de este 
tipo de los que te mostramos en es- 
ta sección. Los temas varían muchí: 
simo de uno a otro pero ninguno 
tiene la violencia de los juegos de 
lucha. Los temas varían tanto que 
por ejemplo hay un game (que fue 
lanzado solamente en Japón) que es 
del estilo de los juegos de naves es- 


paciales, Ipero con animalitos muy 


adorables! Este juego también es 
uno de los más intensos y con más 
acción en su tipo, lo que nos indica 
que porque esté orientado a las chi- 
cas no tiene que ser peor o con 
menos acción. o a 
Algunos de los games más popula- 
res pueden ser los Mario, el perso- 
naje más famoso de Nintendo, los 
de Kirby (un animalito que se devo- 
ra de todo) o los de Sonic. Los ga- 
mes sacados de dibujos animados o 
de series como el game de Tom 2% 
Jerry, el de la Pantera Rosa, los de 
los Simpson (hay más de siete) y 
otros, también son muy buenos e 
ideales para las chicas. 


Bars 

Nightmare 

El primer juego de los Simpson para 
Snes. Muy pronto va a salir Virtual 


Bart, un juego en el que Bart entra 
en el mundo de la realidad virtual. 


2 
3 
go i 
da 
S 
sl 
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Ayanza por los niveles controlando a. 
Jerry para enfrentarse con Tom. 








Nos encontramos nuevamente en 
la sección en donde te mostramos 
cómo se programa un game. Este 
mes cambiamos un poco de tema y 
te traemos el game del momento: 
Donkey Kong Country. 


¿Cómo llegó un game 
con tanta calidad al 
Snes? 





Todo comenzó hace más de tres 
años y medio atrás en Inglaterra. 
Allí, la compañía Rare comenzó a 
investigar nuevas formas para pro- 
ducir mejores games. Luego de un 
largo período llegaron a la conclu- 
sión de que el futuro estaba en los 
games en tres dimensiones. ¿Por 
qué? Los gráficos “normales” (los 
que están dibujados en una com- 





putadora) y los digitalizados (imá- 
genes reales como las del Mortal 
Kombat ll) poseen una gran des- 
ventaja: los cuadros. 

Las imágenes de todos los games 
que no sean en 3-D están consti- 
tuidas por cuadros de animación. 
Por ejemplo, cada movimiento de 
los personajes del Street Fighter |l 
está formado por 6 u 8 cuadros En 


cambio, los personajes en 3-D son 
mucho más reales. La computado- 
ra calcula cada movimiento de un 
personaje en el momento y así 
puede crear animaciones mucho 
más reales y fluidas (con más cua- 
dros, mejores movimientos, más 
detalles, etc.). 

Otra ventaja es la posibilidad de 
crear efectos, que de otra manera 
serían imposibles. Hacer un game 

















como Donkey Kong Country ct 
la técnica de digitalización del Ma 
tal Kombat requeriría un gorila 
tamente entrenado (y una cantid; 
de bananas para alimentarlo). El 
me también ocuparía miles de 
gas de memoria porque cada c 
dro estaría guardado como u 
imagen en el cartucho 
















¿Por qué parece tan 

real Donkey Kong? 
Donkey Kong fue creado en 
más potentes computadoras d 
planeta, las de la compañía Sili 
Graphics y usando programas 
diseño en 3-D de última gene 
ción como Power Animator 
Alias (la creadora de los efect 
especiales en Terminator 2) 
otros especialmente creados p 





Rare. 

Un dato como para que te des 
cuenta de la complejidad de estos 
programas: Donkey Kong y su 
compañero Diddy tienen, dentro 
de la computadora, un esqueleto. 
Esto les permite moverse como 
seres vivos reales y no como ma- 
rionetas o globos inflados. 


¿Qué tan potentes son 
las computadoras Sili- 
con Graphics? 

Estas computadoras son las más 
potentes y rápidas del planeta. Ca- 
da una es más de 5000 veces más 
potente que la mejor PC. Cuentan 
los programadores de Rare que 
cuando llegaron las nuevas compu- 
tadoras, se tuvo que renovar el 
cableado eléctrico del estudio de 
programación por la enorme can- 
tidad de electricidad que consu- 
mían. También se tuvo que com- 
prar un aire acondicionado tama- 
ño extra familiar ya que en los 
meses de verano la temperatura 
en el interior del estudio llegaba a 

los 45 grados de temperatura. 


¿Qué tan difícil es pro- 
gramar un game como 
éste? 

Más difícil de lo que parece. El di- 
seño en 3-D que se utiliza en 
Donkey Kong Country es de últi- 
ma generación y de propiedad ex- 
clusiva de Nintendo. (Ninguna 
otra compañía lo tiene.) Los equi- 
pos que se utilizaron en la crea- 
ción de este game valen varios mi- 
llones de dólares, y ni siquiera 
Nintendo los hubiera podido 
comprar a no ser por la alianza de 
ésta con la compañía Silicon Grap- 





hics para construir el Ultra 64. 
No sólo eso, sino que si no fuera 
por las técnicas creadas para el 





nuevo proyecto de Nintendo (el 
Ultra 64) los programadores no 


podrían haber hecho un game de 
tanta calidad para ser usado en el 
Super Nintendo. Según Tim Stam- 
per (el director del proyec- 
to) éste fue el paso más difí- 
cil de realizar. 

También, en este game par- 
ticiparon más de 35 perso- 
nas y se ha calculado que si 
Donkey Kong Country hu- 
biese sido creado por un so- 
lo programador, éste nece- 
sitaría trabajar ocho horas 
por día por 18 años para 
terminarlo. Este es otro ré- 
cord de Donkey Kong 
Country. 


Emiliano Polijronopulos 
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ñ MESS dirección? E Kids fue - 


- En un principio era nuestro pro- 

- pósito contestar todas las cartas 

- que recibiéramos. Y pudimos ha- 
. -cerlo... en el número 2. Después 

fue imposible. Ahora contesta- 
mos solamente las cartas que po- 
demos. Y nos da rabia. Pero nad: 
Podemos hacer. No hav espacio 

ti tiempo suficientes. 
¿Co omprenden? 


AN: 





O E 


IAE 


els Foca ve el programa y ls la 
revista. Pide los números | y 4. Yo 
-le diría que llame a Fabián, pero tra- 
taré de encontrar una salida más fá- 
cil para los chicos del interior. Nico 


E es un nuevo socio del club Top Kids. 


- Gustavo pregunta 
sobre el MK ll. 


Gustavo Gentille de Don Torcuato 


- pregunta si después de los muñecos 
del Mortal Kombat van a salir los 
del Mortal Kombat Il. Sí; saldrán 
esos nuevos luchadores. ¿No viste 


que ya salió Reptile? Te cuento que 


en el próximo número (leé Game 


- Over en la página 58) de Top Kids 
¡tendrás un Goro realmente co-lo- 
sal! Si nos sacamos el Martín Fierro 


de Oro, como decís, lo primero que 
- pensamos hacer es desmayarnos.. 


Para Germán 
: que se muda. 


El rosarino Germán Borquez dice 
que la “revi” es joya. Pregunta por 
los muñecos de Goro y Shang 
- Tsung. Los haremos como se debe. 
- Tomamos nota de tu sugerencia: sa- 


- car un número especial de Mortal 
Kombat Il. Mandás una ficha para 


hacerte socio pero te vas a mudar. 
si esperás un poco y nos das tu. 


a revista. Tenés razón, en án, 
del rey de las PD, 


Un lO de 1 







AS 


ATAN de E 














ho para que lo vea. 


Emanuel Alejandro 
nos manda trucos. 


Le agradecemos las ideas que nol 
propone y coincidimos con él: Libe 
rato Verdi no coordina y es basta 
te pavo. Claro que Emanuel Alejan 
dro Torres, de Capital, dice todo es 
to sin rencor y en un marco de ale 
gre camaradería... como diría el Sa 
bio Loco. 


Un cordobés que sabe 
de “trucherias”. 


Se llama René Vallejo y vive en Sa 
tiago Temple. Con sus 19 años nc 
hace una divertida descripción de 
- que es. soportar un Family Game ; 
divertirse con un Mega Man. Ánimd 
René, y que engas la suerte que t8 
deseás. Especialmente en los sor 
teos. , 


Un amigo de Casbas, 
Provincia de Buenos 
Aires. 


Pablo quiere saber 
trucos de Valken. 


Es un poquito fanático de nuestra 
revista y del programa y tiene una 
- Sness. El comic que mandaste, Pablo 
Barba, es, como decís vos, genial. Y 
tu pregunta sobre Valken se la pasa- 
mos a Emiliano. 

Un chico de Pompeya 
hace sugerencias y 
preguntas. 


Es Daniel Garzilli (10 años 
ce que aci después d 
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go más. EoaR , DU Emilia: 


Sebastián insiste a 
otro dibujo: y 
lo publica 


Se trata d ebastián Cergneux de 
Santa Fe. “Sebas” es admir 
e Regalado y quie 











regalaron. Y bueno, si tu 


- más que vos, dejalo. Pe 





básquetbol y le gusta hacer depor- 
tes. Pide que publiquemos trucos de 
PC en la revista. Víctor es admira- 
dor de Aki, Gracias por tu carta y 
saludos a tus amigos fueguinos. 


Desde Caleta Olivia con 
felicitaciones. 


Gracias por todo, Daniel Funes. Pu- 
blicamos tu pedido en Cambio de 
Mano. Y manda una frase para Los 
insoportables están vivos. “El tor- 
neo en verdad no existe. Rayden>” 


Un lector con dos 
hermanitos gemelos 
(Saúl y Matías). 

Es de Villa Zatita, Córdoba, y se lla= 
ma Adolfo Iribarne. Como decimos 
siempre, Goro y Shang Tsung sal- 
drán en los próximos números. Y, 
como pudiste ver, Adolfo, te hici- 
mos caso en muchas cosas que pe- 
diste (como el colosal comic de 
Mortal Kombat Il). Gracias por los 
saludos a.Pablo y al Lic. Liberato. 


“Papilino” desde 
Corrientes nos felicita 
por el programa. 

Gracias por tu truco de Street Figh- 
ter. Ah... Papilino se llama, en reali- 
dad, Martín Rodríguez y vive en Al- 
vear, provincia de Corrientes. Y 


quiere que Aki pase un truco de 
“Goal”. 


Gracias, Jorge Antonio. 


Nos pone contentos que Jorge Ro- 
mera de Santa Justina Norte, La 
Rioja, vaya descubriendo qué linda 
es la lectura. No hay que desespe- 
rarse si la revista tarda un poquito 
en llegar. Tarda, pero llega. Tu pre- 


unta “técnica” se la pasamos a Emi- 
8 p 
liano. 


Un dibujo 
impresionante. 


Lo mandó Juan Francisco Daghero y 
muestra a Sub-Zero sacándole la ca- 
beza a Kano. Eso sí, lo decapita con 
respeto. No te preocupes. Ya vie- 
nen los muñecos de Mortal Kombat 
tl. 


Matías quiere que 
mejoremos los chistes. 


Y bueno, mandá alguno que te guste 
y lo publicamos. De acuerdo con su 
frase del final, nos parece que Ma- 
tías Fidalgo de Bánfield es hincha de 
River. Pide datos sobre PC. Vamos a 
ver qué hacemos. 


Un jujeño quiere 
ganarse el Arcade. 


Se llama Darío Lazarte y nos cuenta 
que tiene toda la colección de nues- 
tra revista. Gracias, Darío. 


No le eche la culpa al 
correo mendocino. 


Lástima que no escribiste tu nom- 
bre en la carta y el sobre fue para el 
concurso. De todas maneras te de- 
cimos que si no recibiste la creden- 
cial la culpa no es del correo sino 
nuestra. Estamos “tapados” por las 
solicitudes y queremos cumplir con 
todos. Publicamos tu frase para los 
insoportables de acá: “Confieso que 
me gusta Constansa Cantero de 
6to. A de la escuela Pío XII. Me gus- 
ta muchoooooo”. ¿Ella sabrá quién 
le manda la frase? 


Nos hacen muchas 
preguntas desde 
San Alejo, Pilar. 


El que nos escribe es Samuel Herre- 
ra. Aquí te respondemos (lo que 
podemos). Los posters del Mortal 
Kombat ya salieron. Ya hay una sec- 
ción para que mandes tus trucos. Si 
son buenos se publican. Las creden- 
ciales para socios están muy atrasa- 
das, pero llegarán a tu casa por co- 
rreo. No te preocupes. Otras pre- 
guntas ya han sido respondidas, sin 
querer, en el último número (caso 
Reptile). 


db 


Ed 
ó 
E 
A 
Ll A 
-—-0 
E 
hn 
E 
o 
Í 
7 
E 
A 
A 
Sr 
E 
O” 
E 
a 
E 
; 
$ 
E 
% 
A 
E 
ÍA 
A 
3 
E 
A 
A 
nl 
E 
3 
; 
E 
nl 
A 
E 
% 
o 
A 
a 
A 
o 
E 
E 
$ 
a 
nl 
0 
A 
A 
A 
D A 
ad 


OSO 

IO 
:457, Arrecifes: 
AE 
(0478) 50754. 


¡MA AT 


=deojuegos de Los 
ME ol TR 
uno de cuatro, Tom 
A A 


otro de 18 juegos, 
e 
o 


Moog zon 


Baniel Funes, 
Mosconi 1772, 
O A 
EU O AE 
PLA E a 


E REO 
¡PE ES 


ARO iS 
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cambios. Tratamos de a 





'mentario Nts” (Nts 
- de Noticias Top Se- 
_cret). Este comenta- 
rio es en realidad una 
e irónica dedicadaa 
los que dieron origen a 
esa noticia. Y no lo olvi- 
ss, si es algo bueno: lo viste 
primero en Noticias Non Secret. 









Simos con todo, mos- 
trándote en exclusiva 
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o E a 
e Capcom va a lanzar un game 
e de Street Fighter con imáge- 
% nes digitalizad e 







parao 


o alizadas al estilo 
e Mortal Kombat para ar- 

e cade al mismo tiempo 

a % que salga la película. El 
comenzando a marear. Al mar= o to. : á Pes que lo produce no es 
gen las consolas que . : a e el mismo que el de los otros 
esta compañía ya tie- games de la serie. También 
ne en el mercado se esta negociando paña 
Me Drive, Ga 1e zarlo en las consolas | 
y Nintendo. 
Comentario Nts: emos 
que a este game lo llame 
Street Fighter 3 y que no le, 
» agreguen un adjetivo más a ¿$ 
la frase Street Fighter 2, 
como Capcom viene 
haciendo desde hace ra- 

to. De no ser así, en el siglo 
2.1 veremos la versión núme- 
ro 26 del SF2 y 


se llamará 'Su- 
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ompañía Taito está trabajan- 
en la nueva consola de 32 


principio usará 
chos: Todavía ab qué 
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su precio. 












ximo número. 


Pa 
momento 


Nintendo ha creado el chip 

SA-1. Este pequeño dispositi- 
vo acelera la velocidad del Su- 
per Nintendo unas cuatro veces, lo 
que le permitirá tener juegos con mucha más acción y velo- a 
cidad. A diferencia del chip Super Fx (que cuesta unos . o. - Top Secret: William/Bally/Mid- 
$15), este nuevo chip saldrá unos $2, lo que lo hará accesi- 
ble a casi todos los nuevos games que salgan, sin aumentar 


La cosa no termina allí. Nintendo también ha desarrollado ¿+ Momentos se esta filmando al 
otro nuevo milagro de la tecnología. Como les adelantamos e personaje Liu Kang y se espera 
el mes pasado en nuestro informe sobre las consolas, Nin- 9 que se fil 
tendo tiene un equipo portátil de 32 bits. Este equipo sería S pronto. A 
compatible con el Super Nintendo mediante la ranura de e falta muc 
expansión del Snes y tendría una pantalla que mostraría  %zado (u 
imágenes en tres dimensiones. Más información en el pró- 
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Una compañía norteamericana | 
(que por ahora no podemos dar) 
su nombre) esta diseñando un] 
equipo increíble. Se trata de u 
o (una plaqueta q 












ción, Donkey Kong 
el éxito del siglo. 
ne sale únicamen 






06000000000000000090 


de preparamos un me espe- 
cial para que lo veas en las páginas 
34 a 37 y si no nos creés con las 
imágenes que te mostramos, te 
anticipamos que Nintendg ya ha ¿está envuelta en un proyecto 
encargado más de 2.500.000. car- : milar. Esta vez se trata de dos Á 
uchos solamente para él merca- S plaquetas para PC con las que se] 
"norteamericano. $ podrá ¡ jugar a los juegos de Super 
. Nintendo y de Mega. Imagi 

S jugando a games como Do 
e < Kong Country con la calidad 
9 imagen de un monitor de PC ¡In 
¿ 9 creíble! 
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se Todavía no se ha p 


S cha definitiva para el |: 
S del Ultra 64, pero ya tenemos 
, una lista de los primeros games 

o que se están programando para 
e * esta consola. Ellos son: Killer Ins- 
o tinct, Cruisin” USA, Dark Sta 
, kers (de Capcom), Turik, y un ga- 
9 Me de Zelda. 









way comenzó la primer etapa en 
programación del game Mortal 
* Kombat lll para Arcade. En estos 


los demás muy 
game todavía le 
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si temés muchas gamas) 


- piolas 
mí me pasó cuando era pibe. 
Por ahí también te pasó a vos. 
Había en mi barra del colegio 
un “piola” que se las sabía todas. Era el 
que sacaba ventajas siempre, el que no te- 
nía consideración por nadie y se burlaba 
de los que estudiaban. “Dale, traga —de- 
cía— para qué estudiás. Si es lo mismo. Yo 
me copio en el examen y chau. Por ahí sa- 
co mejor nota que vos” Y podía ser que, 
algunas veces, las cosas sucedieran como 
decía el “piola” 
Un día cayó con un paquete de cigarrillos y 
dijo: “El que no fuma es un maricón”. Otro 
día trajo una botella de cerveza y dijo: “El 
que no se toma un vaso de golpe es un ta- 
rado”. De esta manera, el “piola” desafiaba 
a todos y, claro, había algunos que querían 
ser tan “piolas” como el “piola” y fumaron 
así su primer cigarrillo y tomaron una be- 
bida alcohólica cuando no tenían edad sufi- 
ciente para hacerlo. 
Hoy aquel “piola” es un pobre tipo, lleno 
de problemas y con la salud delicada por 
tantas porquerías que se metió en el cuer- 
po desde pibe. Los verdaderos “piolas”, los 
que prefirieron la burla a hacer lo que, en 
| el fondo, no querían, hoy son como tu pa- 
| pá, como todos los buenos tipos que co- 
| nocés. Á veces vos sentís la tentación de 
| 


g 





los piolas, ¿no? No les hagas caso. No vale 
la pena escucharlos. Pensá que el verdade- 
| ro “piola” es el que no cae en esas tenta- 
ciones peligrosas. 
Me gustaría saber qué pensás de esto que 
te conté. Mis iniciales son W.B. y la colum- 
na se llama Figurita Difícil. 
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Aries: 
(21 de marzo al 20 de abril) 


Me parece que ese mes que pasó - 


fue un poco pesado, ¿no?, Muchas 
tareas y poca diversión. Bueno, 
cada cosa a su tiempo. No te des- 
cuides en los últimos días de clase. 


Tauro: 

(21 de abril al 20 de mayo) 

¿Hay problemas en la barra de 
amigos? ¿Alguno se merece un pi- 
ñón? Tranquilo. “Todo se arregla 
conversando. Conversando, pero 
no en el “cole”: como hacés últi- 
mamente; 


Géminis; 

(21 de mayo al 21 de junio) 

Si las cosas no salen como vos 
querés, paciencia... Tenés que 
acostumbrarte y no ponerte como 
loco. Intentalo: de nuevo. En casa 
hay que: ser un poco más obedien- 
te, O 


Cáncer: 

(22 de junio.al 22 de julio) 

Chicos de cáncer escribieron di- 
ciendo que quieren aprender dibu- 
jo. Hay buenas academias. Algunas 
municipales que no cuestan nada y 
enseñan bien, Tratá de informarte. 


Leo: 

(23 de julio al 22 de agosto) 
Decime una cosa: ¿Es cierto que la 
chica más linda: te mira y vos estás 


Virgo: 

(23 de agosto al 22 de.sep.) 

Te lo dije:-este año es tuyo. ¡Pero 
no te aproveches! Por más que 
todo te salga bien, cuidate... Si 
confiás en los astros y no'estudiás, 
no hay horroróscopo que te salve! 


PEE Lola 

E ton 

de Top Kids 

LA 

bante en la 

lo E 

bola de cristal 

== debajo del 

brazo. ¡Ya no lo sopor- 
lr 


- peo: “no tenés que engrupirte. 
A sí, te felicito. En' el colegio 
te va bien porque sabés-esforzar- 
te. ¡Y eso es realmente bueno! 


Escorpio: 

(23 de octubre al 21. de nov.) 
¡Seguro que sos el más rápido de 
labarra! Y eso que la vas de mis- 
terioso. Según los astros te gustan 
los ñoquis.a. la crema. ¡Tenés que 
llevarte bien con tus hermanos! 


Sagitario: 

(22 de noviembre al 21 de dic.) 
Sos bueno y sos travieso. Una lin- 
da combinación. Por ahí decís co- 
sas sin preocuparte mucho en las 
consecuencias que tus palabras 
pueden tener. Cuidate un poquito. 


Capricornio: E 

(22 de diciembre al 20 de enero) 
Me gusta que sepas ser buen com- 
pañero. Aunque por ahí, los: de- 
más no se den cuenta. En definiti- 
va, lo único que importa.es que 
vos estés contento con: vos mis- 
mo, ¿no? - En > 


Acuario: : 
(21 de enero al 19 de febrero) 

Un buen acuariano sabe ser buen 
amigo. Los astros se:portan bien 
con vos pero.. E uidado. Lo bue- 
no esque te portes mejor. Hasta 
una travesura diaria está permiti- 
da. Más no. 











Piseis: 

(20 de febrero al 20 de marzo) 
Mejoran las cosas. Pero no porque 
los- astros. hagan: mucho por vos, 
sino porque vos estás poniendo 
más empeño-en las cosas. Y eso 
tiene más mér todo lo de- 
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odos los días aparece un 

nuevo trabajo sobre los 

IR TE 
PTET ACTI 
que así sea. Se debe cuidar la cali- 
dad de vida 
de grandes 
AA 
Por supues- 
to que Top 
ES 
USAR O 
0 
de su 
prlde ] 
información MITE ES 
SR MRS «US 
os despreocupe cu [TT 
hacer esos “games” a los chicos. 
Un estudio realizado recientemente 





en España AN con- 
clusiones que pueden au- 
So 
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ERNST 
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res y Usuarios (CECU) 
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EE CSS 
están tan arraigados en 
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como para poder susti- 
A EE O 
ile 
más. 

ASMA 


CEC 

dos. 

Nuestra opinión 

es la siguiente: Lo 
MN Te E 6 


UEM A 
LOL TEO SS a 
MES AO deportes y actividades A 
ENT EST ] ha 
IC CIO EN ES 


lectura, diálogo 
CEC 
MTI TA 





















A aros 
AR IRSE 
creatividad, la habilidad ma- 
nual, que inculquen valores 
SO 

EEE Ton 
TS 
ALI NA OS 
padres y profesores son 
E IT TOS 
AT 
sin control. 
EST 
STO 
bre los videojuegos es 
EST 

ADS momento 
UR ERES 
se convierten en algo 
Eo 
ET EAS 
RS 
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de casetes 
E e Ste Fightel 
; Ea o novedades de 
Super Nintendo y Sega 

Todas las tarjetas de crédito 

y facilidades de pago 













Aves argentinas y sus leyendas 
Carlos Villafuerte 


-El título del libro dice mucho pero no dice todo. No dice, por 

ejemplo, que Aves argentinas y sus leyendas es un libro muy ame- 

"no, muy agradable para leer y que, como cuenta detalles de cada 
i no estás acostumbrado a la lectura y te- 


leerlo de a poco, como cada tema se 
1 varias partes, eso te ayuda. Por ejem- 


% la perdiz, la lechuza, el tero, el go- 


CARLOS Vil INS 


AE 
Y SUS 


AS 


úino, el hornero, la calandria y un 
e pajaritos más. A propósito, 


echa el grito 


el huevo” 


lesta preguntale a tu ma- 


És muy interesante para los chicos que tie- 
sn entre 13 y 17 años. Al comenzar el li- 


er saber no implica procurar mayor 


placer o menor placer. 
de cierta ignorancia no es equivalente 


Luego a lo largo de 6l 
cambios que van produ 


mportante. 

el objetivo de este libro que pue- 

quirir conocimientos que se antici- 
)regunta, sino que algún conoci- 

acompañe tu deseo de conocer” 

as te cuenta, entre otras cosas, los 


47 


ta.: Antonio Alejand 


nardo Verbitsky: o 
“*...Todo el libro tradu 

lidad de canto una he 

frente a la existencia: pr 
para sentir, tolerancia para 
serenidad en una palabra, se 
dad no basada en la indif 


no en la decantación de todo lo 


que ha experimentado.” 
El libro está escrito en dé 
te adelantamos ésta, titulad 


“lencio para que pienses un pt 


lo que dice: 
Tiende tu mano al vecino 
porque sí, por elegancia; 
que no todo sea ganancia 
a lo largo del camino. 
Cambia el sabor del vino 
cuando no hay con quién br 
dar. 

Qué harás con atesorar 

y ser opu- 

lento enf 

bienes, 

si entre 

tus bienes ¡ 

no tienes Í 

el bien su- 

premo de 

dar? 
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¿ GRÁNDIOSO SHAO KAHN? 
EXIJO LA EJECUCION DE 

SHANG TSUNG Y POR SU 

DESCUIDADO ESFUERZO 

y HEMOS PERDIDO AL MEJOR , 
L DE NUESTROS GUERREROS, 
MI HIJO GORO 






SE SUPONIA QUE LOS HUMANOS 
DEL REINO TIERRA ERAN 
DEBILES. LO DITO EL MISMO 
SHANG TÍUNG Y FUE DERROTADO 
POR UN MONJE SHAO0UN 4 SI LOS 
SHAOLIN ESTUDIAN LA PAZ Y LOS 
CAMINOS NO VIOLENTOS. 


LIU KANG, > E 
NO DEBERÍA WE 
NUNCA HABER 
DERROTADO 
A SHANG 









UN RE/NO CON CICATRICES 
DE GUERRA, GOBERMADO 
POR MILENIOS, POR 
LA FUERZA DEUN 
V/OLENTO TIRANO 
CONOCIDO COMA, 



















ES AQUÍ DONDE El 
MALDITO SHANG TSUNG 
COMENZO SU MISION 
PARADESEQUILIBRAR 

LAS FUERZAS DE LA 
TIERRA» 





















PARA PERMITIR, 
l DEESANVANERA» 






QUE SU AMÓ SAO 

HAHN PUDIERA 

PONERLA BAJO SU 

DOMINIO. E 
T PERO 7SUNG HA 













FRACASADO EN 







.«."« Y NOSOTROS 
A bi e NUNCA DEBERIAMOS 

ERA HABER ENVIADO 
POR SU CRIMEN 


A UN HECHICERO 
PARA HACER EL 
TRABAJO DE UN 

GUERRERO . 












O PAGAR SU 
FRECIO. 





SÍ COMO GORRA, 

REY DE KUATAN, 
SOLICITO QUE 
SHANG TS5UNG VUELVA / * 
CONMIGO AMI Dl 

























EJECUTADO YO ENTIENDO 

SOLAMENTE ANTE MI TU INQUIETUD, 

ESO REPARARA 1 GORBAK. 
LA MUERTE DE 





GORO / 
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SIN EMBARGO, 
DEBEMOS TOMAR 
LA MUERTE DE 
NUESTRO CAMPEON 
COMO ALGO 
PASADO. 































A NOSOTROS HEMOS _ 
OCUPADO EL REINO POR ANOS . 
y ¿MAI FUERZA CRECE. Y 
NECESITO ESPACIO PARA 
EXPANDIR MIS 
PODERES. 












NO PUEDO PISAR LA b e 

TIERRA HASTA QUE 5US ; AMISIRVIENTE UN 6 
FUERZAS SE HA-AN ES MOMENTO PARA QUE 

DESEQUILIBRADO se, ENCUENTRE UNA RAZON 

Y SHANG TSUNG FRACASO DE PORQUE NO DEBERÍA 

EN ESA /MNISION o... MATARLO YO MISMO, 
















MN AMO? PODEMOS 
COMENZAR UN NUEVO 
DESAFIO. UN TORNEO 
NUEVO. LAS REGLAS 
ESTAN CLARAS. 












CUALQUIER 
REINO PUEDE EJERCER 
SU DERECHO A DESAFIAR, 
SIEMPRE QUE ATRAVIESE 
LA DIMENSION QUE 
SIRVE DE ENTRADA 
AL OTRO REINO. 












ELTRUCO ESTA 
EN ABRIR El PORTAL. 
YO PODRÍA EFECTUAR 
ESA MISION, COMO HICE | 
MILAÑOS ATRÁS +... 
£| MI VIGOR FUERA 
RENOVADO. 









EL PORTAL SERIA 
Lo SUFICIENTEMENTE. Di 
GRANDE COMO BARA QUE UN 
PEQUEÑO EJERCITO DE GUERREROS 
ENTRARA EJ EL REINO DELA 
TIERRA... 


...« Y QUIZA NOS Y 
VENGARIAMOS 



































'DELASOMBRA, E PLAN DEL pemon io PUN, 
q DIME... HECHICERO ES UNATRAMPA A 


¿ CUAL SERA 
MI FUTURO 51 









PERMITO A LAS5 REGLAS DEL TORNEO. LA 
SHANG TSUNG BRECHA EN LA DMENSION QUE 
EJECUTAR SIRVE DE ENTRADA ES Un MEDIO 


SU PLAN ? PARA EJECUTAR LOS DERECHOS DEL g 
a DESAFIO. ESTO VA EN CONTRA DES 

LOS DESEOS DE LO% DIOSES 
o ANTIGUOS, 
















ESTO NO PERMITE 0 
VER CLARO El RESULTADO . 
Sl GANAMOS EL NUEVO 
TORNEO, TU VIDA SERA 
ETERNA) TUS FUERZAS 
INIGUALABLES ++. 
SERAS UN DIOS. 





£1 PIERDES WN 
PADECERAS LA 


MALDICIÓN, 
SERNA 






SI SHANG TSUNG DEBE 
VIVIR, QUE AS| SEA. 
PERO INSISTO; Sl 

| QUEREMOS QUE LA HP 

| NUEVA MISION SEAUN 

| TRIUNFO, DEBEMOS 

¡ENVIAR UN 

| GUERRERO DE 

| KUATAN + 


0 , 
í PRESENCIA ES 
BIENVENIDA, 


KINTARO. 


SHANG TSUNG - 5 ss + 
TÚ VIDA YA NO ! SI FRACASAS EN ESTA r 
EXISTE EN El REINODE 4 ¡MSION TODO EL MUNDO EXTERIOR 
LATIERRA, PORLO ¿il [$ SERA BORRADO DE LA REALIDAD... y 
TANTO TE DARE FE Y TU SUFRIRAS EL DESTINO DELA 
UN NUEVO " TORTURA ETERNA. 


ai 


UNO QUE —— , e SHANG TSYNG SIENTE | 
TE DEVUELVA TUS pu DOLOR COMO NUNCA | 
/ PODERES DE HECHICERIA 2 SINTIO ANTES. 


Y ENGAÑE A LOS DIOSES 


PERMITAN QUE TU ALMA 
CRUCE EL PORTAL DE 
LA DIMENSION -+ 


| SUCARNE, = 
| SU ALMAs0o SE | 
| ALETAN CON 
Ul VIOLENCIADE 0 
UU SUEXMSTENCIA. UE 
l y» ESRECONSTITUJDO, | 
SU JUVENTUD, 3 
RESTAVIIADA, “N 
SUS FUERZAS 
| MULTIPLICADAS Y 
| 7ODO SUMALVADO 
PODER, REGRESA. 


des 
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Es ac li nO A a cn 





e dl Ed E 
o OS DE LAS FUERZAS ESPECIALES f' 
a ye e E A 


LIMPIAR LA 
SEÑAL. 


NOSOTROS 
J ESTAMOS REFUGIADOS [ 


Q  GIGÁNTEZCA ( 
y LLAMADA SHORKAN ¿ed 


SUSCA DE CAGE Y 


HANG «TIENES QUE 


e . 


Á ESTABA DICIENDO 
A LAVERDAD. 


BM) TE PAREZCA. ENCUENTRA A-TOHNY CAGE O A: UNTIPO | 
ha LLAMADO LIU KANG. PENSAMOS QUE, TALVEZ, REGRESARON | 
L ALATIERRA. ELLOS PUEDEN EXPLICAR TODO. | 


EH, SONYA, 
MIRA LO QUE 


TRABAJANDO 


MONSTRUOS 

EN QUIEREN EL 
/ PLANETA ENTERO. / 
Y NO PODEMOS 
PERMITIRSELO/ 


Ipára 
LT 





RR A LA O 


Para levantar 
vuelo en 
el jardín 







Se está trabajando en un 
avión caza que podrá des- 
pegar desde un barco pe- 
queño, utilizando apenas 
unos metros de carrera. 
Este aparato podrá aterri- 
zar, se dice, en forma ver- 
tical sobre una superficie 
de tierra de su propia lon- 
gitud. Afirman que este 
avión tendrá mucha de- 
manda en la primera déca- 
da del siglo que viene. Ve- 
remos. 
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El trabajo lo hizo el satéli- 
te llamado Clementine. 
Durante algunos meses 
trabajó en órbita lunar ha- 
ciendo un mapa completi- 
to de nuestro satélite. Los 
estudios del Clementine 
podrían convertirse algún 
día en la base fundamental 
de una minería lunar capa- 
citada para excavar en 
busca de materiales útiles 
en su superficie. 





Para el año que viene es- 
tán previstos los vuelos 
regulares del nuevo avión 
de la Boeing: el 777. Va a 
ser el mayor birreactor 
del mundo. Un avionazo 
capaz de transportar 440 
a 





Se está creando un proto- 
colo de comunicaciones 
común para el seguimien- 
to de pacientes a distan- 
cia. Con esto se pretende, 
entre otras cosas, reducir 
las necesidades de camas 
hospitalarias. ¿Para qué in- . 
ternarte si podés consul- 
tar al especialista gracias a 
las tecnologías de la infor- 





pasajeros. Y, tal vez, apre- 
tados, entren algunos más. 
El 777 tendrá una autono- 
mía de vuelo de 7.775 ki- 
lómetros, la más impor- 
tante alcanzada hasta aho- 
ra. ¡A volar se ha dicho! 


AULA RAE LT 





mación y las telecomuni- 
caciones? 
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La edificaron cerca del de- 
sierto de Nevada. Si llega- 
mos con nuestro coche y 

el sensor oculto de la casa 
nos reconoce, nos abr 
puerta. Cuando entramos, 
la cierra y enciende las lu= 





Pero, además de Goro, 

hay otras cosas 

Como siempre... 

el truco del mes... 

Las últimas novedades 

en games... 

¡Todos los trucos de los 
¡mejores juegos del mo- 
mento... 

¡Los entretenimientos 
me más entretienen 

( 

Las cartas de Boca- 
tU bierta 
Un reportaje no au- 
torizado... 

Música, deportes, 
“| games y libros. 
Como ven ¡de todo, 
., para todos los gus- 
tos! 








































Algo más sobre... 


| o películas de videogames - Noticias Top Secret te se- 
| A o El mes que viene Algo más * guirá trayendo las últimas 
| A te va a traer un informe novedades del mundo del 
| 


que te va a recopar. Te ' videogame, y como te lo 
mostraremos imágenes y + prometieron en esa sec- 
la historia de todas las pe- * ción, ¡un informe especial 
lículas que se están ha- e con las consolas más mis- 
ciendo basadas en los vi- * teriosas de Sega, la nueva 
deogames (incluyendo la + consola de realidad virtual 
película de Mortal Kombat * de Nintendo y mucho 
y de Street Fighter). más! 


MOATAL AUMBAÍ 
EL YI 


a En el próximo mes te traeremos la segunda y última 
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parte del sensacional poster para que tengas todas las 


A tomas del Mortal Kombat ll. 
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LA BESTIA 0% 
ESTA DE VUELTA dE 
¡¡Y MAS PODEROSO QUE NUNCA! * 


- NO,NO ES CD-ROM: NI 32-BITS: 
NI ADAPTACIONES 32X; TAMPOCO ES 64 BITS... 


18816 BITS! Y SOLO PARA $ 
ES... ONE ES 
=D (a EN U 


am 2. KEY ENG 


NMEREIIMENO SYSTEM 
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INTEGRAMENTE REALIZADO EN COMPUTADORAS SILICON GRAPHICS. 
TOTALMENTE Ed 30 


Ao . VES 
Felipe dE AR a 2 blo 
Fax: 633-4013 (1406) Bs. As. Argentina 


En Uruguay: Cely Ltda. 
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